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ZWIERZETA TOWARZYSZACE CZLOWIEKOWI ERY CYFROWE]

ANIMALS ACOMPANYING MAN IN THE DIGITAL AGE

Abstract

The paper deals with changes in human relations with other people and with animals caused
by digital transformation. The authors question the socio-cultural value of observed changes in the
perspective of critical sociology. Based on their own observations, using the achievements of leading
representatives of sociology and philosophy, they present the negative consequences of digital
transformation, which are reflected in conditio humana. The paper aims to answer the question
whether the ongoing technological progress and the global direction of change constitute the right
model for the future.

Keywords: digital transformation, robotization, animals, conditio humana
Abstrakt

Artykul traktuje o zmianach w relacjach czlowieka z innymi ludZzmi oraz ze zwierzetami wy-
wotanych transformacja cyfrowa. Autorzy, w nurcie socjologii krytycznej, podaja w watpliwo$¢ spo-
teczno-kulturows warto$¢ obserwowanych zmian. Bazujac na obserwacjach wlasnych oraz korzysta-
jac z dorobku czolowych przedstawicieli socjologii i filozofii, przedstawiaja negatywne konsekwencje
wywolane digital transformation, ktére maja swoje odbicie w conditio humana. Artykul odpowiada
na pytanie, czy postep technologiczny i globalny kierunek przemian jest na pewno wlasciwym mo-
delem na przysztosc.

Stowa kluczowe: transformacja cyfrowa, robotyzacja, zwierzeta, conditio humana
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WSTEP

W XXI wieku cywilizacja zachodnia zorientowana jest na indywidualizacje
i zastegpowanie powigzan spotecznych rozwigzaniami, ktére wydaja si¢ bardziej
»optymalne”: zmniejszaja bowiem koszty (realne, merkantylne, ale i naktad pra-
cy ludzkiej). Stad cyfryzacja, rewolucja cyfrowa, a takze wprowadzanie cyfrowych
uslug i zastepowanie nimi ustug, w ktorych ludzie maja ze soba bezposredni kon-
takt, s3 znaczacymi trendami. Trudno si¢ z tymi trendami pogodzi¢, bowiem ludz-
kie potrzeby spoleczne sa wciaz bardzo silne. Sposobem na radzenie sobie z ato-
mizacja spoleczng stajg si¢ wigc miedzy innymi relacje ze zwierzetami. Okazuje
sie jednak, Ze i te relacje zastepowane sg relacjami z pewna formg cyfrowych roz-
wigzan, a mianowicie z ,,przyobleczonymi w zwierzgce skory” robotami — przed-
miotami.

W Etyce autentycznosci Charles Taylor (1991) podjat probe krytycznego ogla-
du relacji miedzyludzkich, w ktérych gléwnym nurtem jego zdaniem jest skrajna
indywidualizacja, koncentracja na sobie i odrzucenie relacji z innymi. Mianem
etyki autentycznos$ci okreslal postawe, w ktorej eliminowane sg relacje nie do-
starczajace pozytywnych emocji. Twierdzil, ze rezygnacja z naprawiania relacji,
z inwestowania w nie w sytuacjach trudnych to wyraz skrajnego egoizmu, de-
strukcyjnego z punktu widzenia spolecznosci. Taylor podkreslal, ze tego rodzaju
nastawienie bedzie katastrofalne dla ludzkosci. O ile mozliwo$¢ wyjscia z relacji
opresyjnych jest bardzo wazna i z pewnoscig stanowi zdobycz cywilizacji wspot-
czesnej, to nieche¢ do inwestowania w relacje wygeneruje rozpad spotecznosci.
Ow komunitarystyczny rys w pracach Taylora jest bardzo widoczny, osadza bo-
wiem tozsamo$¢ jednostki wlasnie w relacjach z innymi, podkreslajac, ze dzigki
nim czlowiek tworzy swoja tozsamo$¢. Myslenie to zakorzenione jest w klasycznej
socjologii symbolicznego interakcjonizmu, ktéry takze wskazywal na role kulturo-
wych wigzi w tworzeniu spotecznych i indywidualnych tozsamosci ludzi.

Spoteczne potrzeby ludzi sg na tyle istotne, Ze musza by¢ zaspokajane nawet
w zatomizowanym $wiecie. Kiedy wiec wydaje sie, ze ludzie sg zupelnie samo-
wystarczalni jako jednostki, dochodzg do glosu potrzeby afiliacji, co uruchamia
poszukiwanie relacji — takze relacji ze zwierzetami.

1. USLUGI W KULTURZE WSPOLCZESNE]

We wspolczesnej socjologii mozna wskaza¢ dwa nurty myslenia: kulturali-
styczny i ekonomistyczny. Pierwszy zaktada, ze zrodtem wszelkich zmian spotecz-
nosci ludzkich jest kultura. Drugi — przeciwnie, ze procesy ekonomiczno-gospo-
darcze dominujg nad kulturowymi i niejako je wywotuja. Nawet jesliby zalozy¢,
ze zmiany w przestrzeni gospodarczej sa jednymi z gtéwnych determinant prze-
ksztalcen spoleczno-kulturowych, moze si¢ okaza¢, ze nadal sprzezenie zwrotne
wystepujace pomiedzy spoleczenstwem, kulturg i rynkiem przybiera posta¢ me-
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chanizmu, w ktérym trudno o wskazanie przyczyn i skutkéw. Nie sposéb bowiem
jednoznacznie ustali¢, czy to kultura bedaca zbiorem ,przekonan normatyw-
nych i dyrektywalnych, ktére powszechnie respektowane sa w danej spoteczno-
$ci” (Kmita 2007, 57), definiuje kierunki dzisiejszych zmian gospodarczych, czy
tez rozwdj gospodarczy definiuje kulture. Ponowoczesnos¢ odrzucita tradycyjne
filary spoleczenstwa — panstwo, rodzineg i prace. Indywidualne cele i pragnienia
jednostek staly si¢ wartoscig nadrzedna (Ashley 2018). Wspodlnotowo$¢ przestala
by¢ fundamentem procesu konstytuowania wtasnego Ja. Gospodarka przejeta role
wychowawcy - ksztaltuje juz nie tylko gusta czy mody, ale siega do rdzenia czlo-
wieczenstwa — okresla, kim jestesmy.

Szczegodlnie silng zaleznos¢ cztowiek-gospodarka dostrzec mozna w przy-
padku trendu okreslanego mianem digital transformation. Bedaca symbolem
obecnych czaséw cyfrowa rewolucja technologiczna jest procesem ciaglego prze-
nikania si¢ $wiata rzeczywistego z jego wirtualng wersjg. Technokratyczna orien-
tacja sprawia, ze w otoczeniu czlowieka pojawiaja si¢ kolejne maszyny i roboty,
ktére wspieraja go w codziennych obowigzkach. Coraz czgsciej praca ludzkich
rak calkowicie zastepowana jest przez cyberodpowiednik. Sytuacja ta dotyczy
jednak nie tylko zadan o charakterze fizycznym, ale réwniez aktywnosci intelek-
tualnej, ktéra nie ogranicza sie do rozwigzywania skomplikowanych zadan mate-
matycznych, wsparcia technikéw i ekonomistow. Sztuczna inteligencja (artificial
intelligence) potrafi dzi§ malowac obrazy, ktérych cena przekracza milion zlotych
(Quackenbush 2018), pisa¢ wiersze (Rockmore 2020) i komponowa¢ muzyke
(Barrett i Ward 2019). Powstaja tez humanoidalne roboty, ktore s w stanie ko-
munikowac si¢ z ludzmi nawet poprzez odpowiednie reagowanie na mowe ciala
interlokutora (Huang i Rust 2018).

Innym, znaczacym spolecznie obszarem gospodarki, w ktérym dochodzi do
wyraznych przeksztalcen wywolanych transformacjg cyfrows, jest sektor ustugo-
wy. Zauwazy¢ przy tym nalezy, ze przemysl i rolnictwo (dwa pozostale sektory
z klasycznego trojpodzialu) wytwarzaja w krajach wysokorozwinietych acznie
jedynie 20-30% PKB, co uwidacznia skale oddzialywania wdrazanych zmian wy-
nikajacych z przeorientowania si¢ spoteczenstw z industrialnego sposobu organi-
zacji na postindustrialny. Nie dziwi w zwigzku z tym fakt, Ze proces $wiadczenia
uslug poddano optymalizacyjnej obrébce - tak jak czyniono to w przypadku pro-
dukcji przemystowej. Efektem tych dziatan wspieranych wilasnie cyfrowymi roz-
wigzaniami staly si¢ popularne e-ustugi.

Opierajac sie na klasyfikacji ustug zaproponowanej przez Kazimierza Rogozin-
skiego, ustugi elektroniczne mozna zaliczy¢ do zbioru postustug (analogia z postin-
dustralizmem czy posthumanizmem, jak wskazuje sam autor, nie jest przypadkowa),
a wiec takich ustug, w ktdrych ,,«partnerem» ustugobiorcy staje sie¢ maszyna lub za-
programowany automat, zwlaszcza twor powstaly ze skrzyzowania komputera oso-
bistego z bezprzewodowym telefonem” (Rogozinski 2012, 22). Ustuga elektroniczna,
jak przekonuje dalej Rogozinski, wyraznie zmierza w kierunku samoobstugi. W tym
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punkcie za$ ujawnia sie istota przeksztalcenia kulturowo-spotecznego w XXI wie-
ku, ktéra z punktu widzenia niniejszego artykulu ma znaczenie nadrzedne. Pozor-
na samowystarczalno$¢, wyrosta z technologicznego ulatwienia, prowadzi bowiem
do mylnego przekonania, ze oto Ja nie potrzebuje juz Ty, by zy¢, rozwijac sie i sa-
modoskonali¢: a wigc do przekonania, ze autarkiczne funkcjonowanie wyizolowa-
nych jednostek jest mozliwe. Skrajnym przykladem realizacji tego rodzaju zalozen
jest wdrazany od lat 70. dwudziestego stulecia szwedzki system zarzadzania spote-
czenstwem, zmierzajacy do zapewnienia obywatelom maksymalnej niezaleznosci.
Krytyczna refleksje nad tym programem prezentuje paradokument Szwedzka teoria
mitosci (Gandini 2015), w ktérym akcentuje sie fakt, ze dzigki rozwigzaniom ICT
(Information and Communication Technologies) samowystarczalno$¢ upowszechnia
sie na skale globalna, stajac sie tym samym modelem dopasowanym do realiéw po-
nowoczesnosci — indywidualizmu i egocentryzmu.

Przywotana definicja kultury Jerzego Kmity wskazuje, ze teleinformatycz-
ne usprawnienia implementowane w przestrzeni spotecznej prowadza do sytu-
acji, w ktorej cztowiek coraz czesciej zaspokaja swoje potrzeby, w tym potrzeby
emocjonalne i spoleczne, za posrednictwem rdéznego rodzaju udogodnien, co
przyjmuje postac cyfryzacji ustug. Tradycyjny uktad ustugodawca—ustugobiorca
opieral si¢ na spotkaniu, byl aktem dialogicznym, w trakcie ktérego kulturowa
responsywnosc¢ i osobista relacyjnos¢ byly podstawa dla ustugowego sprawstwa.
Elektroniczna wersja §wiadczenia ustugi nie wymaga juz rozmowy (wrecz zmierza
do tego, by kontakt jak najbardziej ograniczy¢ i skanalizowac). Ustugobiorca nie
musi komunikowac¢ si¢ z ustugodawcg. Wystarczajace okazujg si¢ informatyczne
narzedzia komunikacji. Z jednej strony brzmi to zle z punktu widzenia komfor-
tu psychologicznego czlowieka oraz z punktu widzenia mozliwosci zaspokajania
potrzeb afiliacji. Z drugiej jednak rok 2020 przynioést ludzkosci konfrontacje z za-
skakujacg sytuacjg pandemii COVID-19, co wymusilo koncentracje na cyfrowych
ustugach, cyberkontakcie i elektronicznych formach zaspokajania potrzeb psycho-
spolecznych czlowieka. W tego rodzaju sytuacji skrajnej okazalo sig, Ze mozliwos¢
korzystania z e-ustug jest zbawienna.

Nowe technologie wdrazane w sektorze ustugowym zgodnie z industrialng
modla - majg za zadanie obnizy¢ kosztochtonnos¢ procesu i zwigkszy¢, a wla-
sciwie da¢ sposobno$¢ nieograniczonej skalowalnosci. Z ekonomicznego punk-
tu widzenia takie rozwiagzania wykazuja przede wszystkim zalety: standaryzacje,
sterowalno$¢, automatyzacje, efektywno$¢ kosztowa, dostepnos¢. Wplywaja one
pozytywnie na progres gospodarczy. Jednak perspektywy socjologiczna i psycho-
logiczna odstaniajg zgola inny obraz sytuacji. Podobny rodzaj konfrontacji z réz-
nymi sposobami analizowania tej samej rzeczywisto$ci mial miejsce w przypadku
naukowego zarzadzania i organizacji pracy, kiedy to wydawalo sie, ze ekonomiza-
cja procesu, wprowadzenie ta§my montazowej i zasad ergonomii w celu obnizenia
kosztéw produkeji powinny dawa¢ fenomenalne efekty. Poniekad tak bylo - jed-
nak szybko okazalo sig, ze stechnicyzowane miejsca pracy, obliczone na maksy-
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malizacje zyskow i optymalizacje kosztow, nie spelniaja poktadanych w nich na-
dziei. Za sprawg stynnego, szeroko dyskutowanego eksperymentu w Hawthorne
(Brannigan i Zwerman 2001) wykazano, ze dla efektywnosci pracy ludzi potrzebne
jest nie tylko wygodne fizyczne miejsce pracy, ale takze komfort psychologiczny
wynikajacy z mozliwosci zaspokojenia potrzeb emocjonalnych. Z punktu widze-
nia naukowej organizacji pracy te ostatnie stanowily zbedny koszt, podczas gdy
okazaly si¢ niezbednym warunkiem brzegowym, ktéry umozliwia podnoszenie
jakosci pracy ludzi. Okazuje sie wiec, ze ludzka produktywnos¢, ale takze poziom
odczuwanego dobrostanu sg uzaleznione od czynnikow, ktdre z punktu widzenia
stechnicyzowanych perspektyw sa malto wazne.

2. O POTRZEBACH KOMUNIKACJI, RELACJI I BIOFILII

Czlowiek jako istota spofeczna ma silne gatunkowe potrzeby komunikowa-
nia si¢ z innymi, a jeszcze silniejsze potrzeby budowania relacji. Potrzeby afiliacji
w hierarchii zaproponowanej przez Abrahama Maslowa (2006) plasuja si¢ pomie-
dzy potrzebami podstawowymi (fizjologicznymi i bezpieczenstwa) a potrzebami
wyzszymi (samorealizacji i sensu zycia). Podstawg tworzenia relacji z innymi jest
komunikowanie si¢ - moze si¢ ono odbywa¢ w réznych formach i na rézne spo-
soby, ale stanowi niezbywalne podloze relacji. Tym za$, co stanowi o sensie relacji,
jest zwrotnos¢: wszyscy uczestnicy relacji moga inicjowac kontakty, prowokowac
innych do dziatania oraz do komunikowania.

Relacja jako bezposredni zwigzek miedzy ludzmi zachodzi za$ wylacznie
w trakcie wzajemnego komunikowania si¢ — dialogu. Popularne, acz btedne jest
mniemanie, jakoby uzycie cyfrowych narzedzi ICT dawalo mozliwos¢ komuni-
kowania si¢ oséb ze sobg — rozmowy. Programowalny schemat interakcji czto-
wiek-maszyna stanowi najubozsza z mozliwych form komunikowania si¢. Mimo
to proces ten jest coraz czesciej wykorzystywany - jak wspomniano wczesniej
- jako narzedzie usprawniania proceséw ustugowych i produkcyjnych, ale takze
wprowadzany jest w sytuacje, w ktérych sensem komunikowania si¢ ma by¢ stwo-
rzenie i utrzymanie relacji. Takim rodzajem sytuacji sg relacje czlowiek-zwierze,
a dokladniej cztowiek-robot imitujacy zwierze.

Rozwigzania polegajace na stosowaniu robotéw, ktére maja nasladowac zwie-
rzece zachowania, stajg si¢ coraz popularniejsze. Dzieje si¢ tak z wielu powodow -
w pierwszej kolejno$ci w wyniku narastajacego tempa zycia, braku wolnego czasu,
koncentracji ludzi w aglomeracjach miejskich, zamieszkiwania w miejscach nie
sprzyjajacych zaspokajaniu potrzeb zwierzat. Roboty-zwierzeta sg tez wykorzysty-
wane dla konkretnych kategorii 0séb jako zastepniki prawdziwych zwierzat, szcze-
golnie gdy osoby te nie sg w stanie opiekowac si¢ zwierzetami (z powodu choréb,
niepelnosprawnosci czy jakiej$ zlozonej sytuacji zyciowej)'.

1S3 to czasami dramatyczne sytuacje, ktére pod wzgledem etycznym i moralnym stawiajg wiele
pytan i nierozwigzanych zagadnien. Brakuje w literaturze przedmiotu rozwazan na temat zasadno$ci
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Jak wskazuje Edward O. Wilson, potrzeba biofilii jest naturalng ludzka po-
trzebg gwarantujacg prawidlowy rozwoj psychologiczny (1984). Sformutowany
przez Ericha Fromma termin ,biofilia” opisuje sktonno$¢ do kontaktowania si¢
z przyroda i do utrzymywania tego zwiazku, co jest zachowaniem adaptacyjnym
ulatwiajacym funkcjonowanie czlowieka. Wedlug Wilsona kontakt z natura jest
niezbedny nie tylko do normalnego funkcjonowania fizycznego, ale tez dla za-
chowania zdrowia psychicznego czlowieka. Zainteresowanie Wilsona fenomenem
biofilii wyniknelo z jego dazenia do stworzenia podstaw takich relacji cztowieka
z otoczeniem przyrodniczym, ktére promowatyby to drugie.

Biofilia i postep technologiczny wydaja si¢ zjawiskami catkowicie przeciw-
nymi. Jednakze Wilson wskazuje, Ze technologie mozna interpretowac jako wynik
ewolucji i biofilii. Niektdrzy badacze twierdza tez, ze ludzkie zainteresowanie roz-
nymi formami Zycia na obecnym etapie rozwoju przyjelo postaé zainteresowania
réznymi wynalazkami technologicznymi i réznymi liniami rozwoju tych techno-
logii (The Biophilia Hypothesis 1995). Z kolei niektére z tych form technologii (bio-
logia molekularna i inzynieria genetyczna) zastosowane przez naukowcoéw pozwo-
lity na wykreowanie zupelnie nowych form zycia. Mialoby to ilustrowac¢ fakt, ze
technologia i jej rozwoj przyczyniaja si¢ do wspierania popedu biofilii u czlowieka.
Wobec istniejacych powaznych ograniczen pelni zdrowego funkcjonowania czlo-
wieka, przy znacznej potrzebie biofilii, w sukurs przychodzi technologia oferujaca
zastepniki: zwierzeta cyfrowe.

3. CYFROWE ZWIERZE?

Odrzucajac prawde o roli dialogu i relacji w ksztaltowaniu wtasnej osobowo-
$ci, czlowiek ery cyfrowej zaczal postrzega¢ wlasne otoczenie jako zbidr niezalez-
nych i samowystarczalnych indywiduéw. Jednak brak wystarczajacych bodzcow
dla rozwoju spotecznego skutkuje nie tylko powszechng atomizacja, ale prowadzi
réwniez do skarfowacenia Jazni w rozumieniu Junga. Calkowito$¢ ludzka nie moze
w pelni wyksztalci¢ sie poprzez samoodniesienie. Wyrazny przykltad potwierdza-
jacy te teze przyniosla pandemiczna rzeczywisto$¢, ktéra zweryfikowata ludzkie
dazenia do przenoszenia zycia w cyberswiat. Okazalo sig, ze to przeniesienie bywa

posiadania zwierzat przez osoby z niepelnosprawno$ciami intelektualnymi lub schorzeniami, ktére
ograniczaja intelektualne kompetencje opiekunéw zwierzat. W przypadkach zaawansowanych
chordb neurodegeneracyjnych posiadanie zwierzat stanowi dla opiekunéw wyzwanie, z ktérego nie
zdajg sobie sprawy. Ograniczenie ich funkcji kognitywnych nie pozwala im bowiem odpowiada¢
na potrzeby zwierzat pozostajacych pod ich opieka, a wigc uzaleznionych od ludzi. Czasem
nieadekwatno$¢ zachowan ludzi przyjmuje postaé przekarmiania zwierzat (chory opiekun nie
pamieta, ile razy karmil zwierze), ograniczania im ruchu (nie w pelni sprawny opiekun nie jest
w stanie zapewni¢ zwierzeciu wymaganej dawki ruchu), ograniczania mozliwoéci leczenia (trudnoéé
w dowiezieniu zwierzecia do kliniki). Zagadnienia te sg na tyle powazne, Ze nalezy postawi¢ pytanie
0 zgodnoé¢ takich praktyk z prawnymi wytycznymi dotyczacymi opieki nad zwierzetami, bowiem
chore osoby narazajg posiadane przez siebie zwierzeta na stres, cierpienie i bol, nie mogac zapewnié¢
im adekwatnych warunkéw bytowych i odpowiedniej opieki.
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atrakcyjne albo w szczegdlnie trudnych, specyficznych sytuacjach (np. kontaktow
miedzy osobami przebywajacymi na réznych kontynentach), albo w sytuacjach
dajacych mozliwos¢ wyboru. Wtedy zwrot ku technologii okazuje si¢ rozwigza-
niem racjonalnym i wygodnym. Kiedy jednak rzeczywisto$¢ narzuca korzystanie
wylacznie z rzeczywistoséci cyfrowych i odbiera mozliwo$¢ wyboru, okazuje sie,
ze takie rozwigzanie ma duzo wad, ze mimo wszystko kontakty bezposrednie sa
potrzebne, Ze dotyk ma znaczenie i Ze reakcja innej istoty zywej jest wazna.

Digital transformation kojarzy si¢ przede wszystkim z sferg rynkowa. Na
poczatku wskazano juz jednak, ze transformacja w sferze gospodarczej implikuje
zmiany w przestrzeni spoteczno-kulturowej. Rozwoj technologiczny, bedacy ak-
celeratorem postepu ekonomicznego, stanowi punkt wspdlny dla przeksztalcen
w kazdym atomie ludzkiej aktywnosci w zakresie tworzenia relacji, w tym relacji
z istotami zywymi. Przyjmuje to posta¢ zastepowania zywych, dzikich organizméw
tworzacych biologiczne otoczenie czlowieka ich namiastkami: albo organizmami
udomowionymi, wrecz opresyjnie zamknietymi w sztucznie przez czlowieka wy-
znaczonych przestrzeniach (rosliny doniczkowe, ptaki w klatkach, psy matych ras
towarzyszacych, ktdre nie wychodza poza ludzkie mieszkania, czy tzw. ,niewycho-
dzace” koty dla ich ,,dobra” na cale Zycie zamykane w domostwach ludzi itd.), albo
organizmami sztucznymi (wykonane z tworzyw sztucznych roéliny, ktére nie wy-
magaja podlewania, nawozenia i pielegnacji; roboty przyjmujace posta¢ zwierzat,
ktérych nie trzeba karmi¢, poi¢ i dba¢ o ich inne potrzeby). O ile w sytuacjach,
kiedy sami ludzie nie s3 w stanie zaspokaja¢ potrzeb tych, ktérymi maja si¢ opie-
kowa¢, taka alternatywa jest bardzo wskazana, o tyle w sytuacjach, kiedy czlowiek
jest w stanie zadbac¢ o inne organizmy zywe, ale dostgpne sg tylko sztuczne twory,
powstaje pytanie, jak to wplywa na zaspokajanie komunikacyjnych i afiliacyjnych
emocjonalnych potrzeb ludzi?

Pojawianie sie ,,cyfrowych zwierzat” datowa¢ mozna na lata 90. ubieglego wie-
ku, gdy na rynek wprowadzono pierwsza interaktywnga zabawke Tamagotchi — urza-
dzenie, ktore ksztaltem przypomina jajko. Wirtualne zwierze zamkniete w jego wne-
trzu wymagalo stalej opieki — nalezalo je karmic¢, wyprowadza¢ na spacery, pielegno-
wac. Symulator prawdziwego — zywego psa czy kota powstal w Japonii, ale szybko
swoja popularnoscig podbil réwniez Europe i Ameryke. Psychologowie podkreslali
istotnos¢ zastosowania tego rozwiazania w uczeniu dzieci odpowiedzialnosci i em-
patii, ale szybko okazalo sig, ze nie jest to tak idealne rozwigzanie, jak mogto si¢ wy-
dawac: dzieci bowiem przekladaly myslenie o jajkach Tamagotchi na zywe zwierzeta
i uznaly, ze skoro cyfrowy zwierzak-jajko moze mie¢ kilka zy¢, to realne zwierze
bedzie podlegato tym samym prawidtom (Lawton 2017; Chesney i Lawson 2007).

Znaczacym produktem w tej kategorii okazal si¢ Furby - pluszowa maskotka sty-
lizowana na bajkowe zwierzatko. Futrzana kulka (fur ball) byta zdecydowanie bardziej
zaawansowang technologicznie niz Tamagochi propozycja na rynku zabawkarskim.
Producent urzadzenia stworzyt dedykowany mu jezyk, za pomocg ktdrego robot-za-
bawka komunikowal si¢ z cztowiekiem. Koncept stat si¢ wielkim hitem sprzedazowym
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- w roku 1998 roku kupiono 14 mln Furby (Aamoth 2012). Wraz z postgpem tech-
nologicznym, bedacym nieodzownym elementem cyfrowej transformacji, na rynku
zaczely pojawiac si¢ nowe propozycje robotow towarzyszacych, zwanych powszechnie
spolecznymi. Antropomorfizacja przebiegajaca w warstwie teleinformatycznej wytwo-
rzyla psa Aibo? i foke Paro’. Odbiorcami nowych produktéw staly sie za$ nie tylko
dzieci, ale réwniez osoby doroste. Takze zastosowanie zrobotyzowanych odpowiedni-
kow zwierzat towarzyszacych zostalo rozszerzone — Paro to nie tylko zabawka stuzaca
rozrywce, ale réwniez istotny element multisensorycznej terapii behawioralnej stoso-
wanej w przypadku choréb o podiozu depresyjnym i w leczeniu pacjentéw z objawami
demencji (Cylkowska-Nowak 2020; Shibata i Wada 2011). Badania przeprowadzone
przez zespot naukowcéw z osrodkow akademickich i instytutéw badawczych w USA
potwierdzaja pozytywny wplyw terapeutyczny Paro na osoby, u ktérych zdiagnozowa-
no zaburzenia poznawcze (cognitive impairment) (Sabanovi¢ et al. 2013).

4. DWOISTOSC OCEN TECHNO-ZWIERZAT W RELACJACH Z LUDZMI
Ograniczanie sposobnosci tworzenia relacji ludzko-ludzkich oraz ludzko-

-nie-ludzkich (miedzygatunkowych) i substytuowanie ich poprzez kontakt z ro-
botem jest zjawiskiem prowokujacym dwoiste oceny: pozytywne i negatywne.

2 ,,Aibo” (od artificial intelligence robot) to autonomiczny robot o sylwetce psa. Projekt robota
powstal w firmie Sony, ktdra tez podjela jego produkcje. Wyglad Aibo zaprojektowat japonski grafik
Hajime Sorayama. Projekt byl udoskonalany i rozwijany - dzisiejsza wersja robota ma zdolno$ci
uczenia si¢ podobne do psa, potrafi tez symulowaé zmysly: stuch (dzieki wbudowanym mikrofonom
stereo), wzrok (na glowie ma zamontowang kamere), posiadanie zmystu réwnowagi oraz reakcje
na dotyk (dzigki czujnikom umieszczonym na glowie i plecach). Dzigki tym mechanizmom Aibo
moze reagowa¢ na komendy glosowe, takze w bardzo praktycznym wymiarze (np. poszukiwanie
ludzi czy przedmiotéw). Dzigki polgczeniu z Internetem najnowsze modele czytaja na glos poczte
elektroniczng, strony internetowe i generuja tresci na swoje blogi (roblogi). Dzieki zastosowaniu
takich rozwigzan jak sensory na podczerwien robot jest w stanie okresla¢ dystans i regulowaé
predko$¢ przemieszczania sie, symulujac chdd.

3 Robot Paro ma ksztalt foki wazacej okoto 3 kilogramy. Po raz pierwszy zaprezentowano go
publicznie w 1993 roku, po ponad 10 latach pracy nad jego konstrukejg i doskonaleniem. Obecna cena
rynkowa Paro to okoto 5 tysiecy dolaréw amerykanskich. Robot ma angazowaé psychicznie ludzi,
ktérzy z nim obcuja i dlatego jego dziatanie ma symulowa¢ uczucia — robot jest wyposazony w okoto
350 réznych czujnikow (dzwieku, $wiatta, temperatury, dotyku, postawy), a takze w systemy analizujgce
informacje sensoryczne. Jego dzialanie jest oparte na regulowanym rytmie dobowym i generatorze
zachowan. Robot jest pokryty biatym hipoalergicznym futrem symulujagcym futro foki kanadyjskiej —
swojego pierwowzoru. Nie tylko wyglad, ale i dotykanie foki ma sprawia¢ uzytkownikowi przyjemnos¢,
dlatego jest ona ciepta i miekka. Wizerunek foki jest silnie antropomorficzny — duze oczy, plaski nos
i krotka kufa zwierzecia do zludzenia przypominajg fizjonomie ludzkich noworodkéw, co generuje
w ludziach pozytywne odczucia - dlatego wiasnie ten wyglad zostal przez twércéw wybrany. Robot
Paro nastawiony jest na interakcje, ktorg moze podejmowac dzieki czujnikom wykrywajacym obecnoséé
czlowieka i uruchamiajgcym okreslone zachowania — np. popiskiwanie, mruzenie oczu, domaganie
sie glaskania, ale takze skowyt podczas bicia. Robot - jesli go traktowaé dobrze, staje sie przyjazny
i towarzyski. Bicie za$ powoduje, Ze staje sie antyspoteczny i piszczy nawet podczas glaskania. Paro ma
stymulowa¢ powstawanie uczu¢ u ludzi, budowac wigz miedzy nimi a robotem.
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O pozytywnych mozna méwic szczegdlnie w sytuacjach, gdy nie ma zadnej innej
mozliwosci zaspokojenia potrzeby kontaktu z innymi lub gdy choroby nie po-
zwalaja ludziom na odpowiedzialne podejmowanie wyzwania, jakim jest opie-
ka nad zywym stworzeniem. Roboty, ktérym nadano posta¢ zwierzat, wywoluja
w ludziach empatie i odczucia podobne do tych, ktére pojawiaja si¢ w kontakcie
z zywymi zwierzetami. W badaniach przeprowadzonych przez Rosenthal-von der
Piitten i wspdtpracownikéw (2013) sprawdzano poziom pobudzenia i rodzaj emo-
cji odczuwanych przez osoby, ktérym pokazywano filmy z robotem Ugobe’s Pleo
(maly dinozaur). Badani reagowali wiekszym pobudzeniem, odczuwali negatywne
emocje i martwili si¢ o robota, kiedy ogladali film przedstawiajacy torturowanie
go. Szczegolnie w przemysle rozrywkowym wykorzystywanie zywych zwierzat
budzi dzisiaj bardzo duzo kontrowersji etycznych, jest technicznie trudne i bylo-
by kosztowne. Wiele znanych produkeji filmowych postuguje si¢ wigc robotami,
ktére wywoluja w widzach doznania identyczne z tymi, jakie powstaltyby podczas
obserwowania dzikich zwierzat. Imitacjami prawdziwych zwierzat byly orka z fil-
mu Uwolnic orke (Free Willy w rezyserii Simona Wincera z 1993 roku) czy delfin
z filmu Flipper (w rezyserii Alana Shapiro z roku 1996).

W kontekscie doznan pochodzacych z kontaktéw ludzi z robotami imitujacymi
zwierzeta interesujaca jest praca Davida E. Nathansona (2007), ktory badat skutecz-
nos¢ delfinoterapii z wykorzystaniem mechanotronicznych makiet i uzyskal poréw-
nywalne wyniki. W delfinoterapii stosowanej wobec dzieci z niepelnosprawno$ciami
wykorzystuje si¢ utrzymywane w niewoli delfiny butlonose (Tursiops truncatus) — ga-
tunek wysoce spoteczny, o zaawansowanych zdolno$ciach kognitywnych i rozwinietej
emocjonalno$ci. Wykorzystanie tych zwierzat budzi sprzeciw obroncéw praw zwie-
rzat, natomiast Nathanson wskazywat raczej na wysoka ceng i trudno$¢ w zapewnie-
niu delfinom odpowiednich warunkéw bytowania. W' tekscie z 2007 roku pisat, ze
zaprojektowany specjalnie dla celéw terapii i rehabilitacji TAD (Test Animatronic Do-
Iphin) zostal wykorzystany w badaniu, w ktérym poréwnywano efekty rehabilitacji
z zywym delfinem i delfinem-robotem. Jak wykazal Nathanson, préba oséb badanych
skladala si¢ z 35 dzieci z dziesiecioma réznymi diagnozami. Dzieci pochodzity z sied-
miu krajow, postugiwaly sie piecioma réznymi jezykami. Nie wykazano istotnej rozni-
cy w wywolywaniu u dzieci reakgji orientacyjnych dotykania i/lub wypowiadania stéw
w odpowiedzi na obecnos¢ delfindéw i robotéw. Co wigcej, w przypadku dzieci z po-
wazniejszymi niepetnosprawnosciami terapia z delfinem-robotem wykazala znaczaco
wyzszg efektywnos$¢ w wywolywaniu reakeji orientacyjnych dzieci w postaci patrzenia
na obiekt. Nathanson wskazal, ze interakcja z robotami dawata takie same lub lepsze
efekty terapeutyczne niz interakcja z zywymi delfinami

Wykorzystanie pewnych form zaawansowanych technologii do tworzenia swego
rodzaju relacji ludzi i nie-ludzi to uzywanie holograméw w cyrkach i ogrodach zoolo-
gicznych. Wobec narastajacej spolecznej niezgody na eksploatowanie Zywych zwierzat
w celach stuzacych rozrywce czlowieka, takie tendencje wydaja si¢ bardzo zasadne.
Wydaje sig, ze rzeczywiscie hologramowe spektakle moga dostarcza¢ intensywnych
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wrazen, ale na pewno tez sg to wrazenia innego rodzaju niz wchodzenie w relacje (na-
wet ograniczone do pewnych tylko form) ze zwierzetami. Nie nalezy tego przypusz-
czenia traktowac jako formy uzasadniania tego, by utrzymywac dotychczasowe trady-
cyjne i eksploatacyjne wykorzystanie zwierzat w ogrodach zoologicznych i cyrkach,
a jedynie jako konstatacje sugerujaca, ze doznania z autentycznych relacji ze zwierzeta-
mi nie moga by¢ przekladane na obcowanie z cyfrows ich reprezentacja.

Z drugiej jednak strony - patrzac bardziej krytycznie - kontakt z robotem
wydaje si¢ czyms$ zupelnie innym niz kontakt z realnym zwierzeciem. Mozna co
prawda wyobrazi¢ sobie roboty, ktérych dzialanie oparte na bardzo zaawansowa-
nych algorytmach pozwala na uzyskanie zachowan ,,niemal identycznych z natu-
ralnymi”. Jesli mozna zaprojektowa¢ robota Sophia, ktéry jest w stanie nie tylko
odczytywaé wyrazy mimiczne i komunikaty niewerbalne, ale takze odpowiada¢
wlasng adekwatng komunikacja niewerbalna, to z pewnosciag mozna zaprojekto-
wac roboty imitujace zachowania zwierzat. Tego rodzaju roboty sg juz wykorzysty-
wane do behawioralnych badan zwierzat (Klein, Stein i Taylor 2012).

Postawi¢ nalezy jednak zasadne filozoficzne pytanie, czy w relacji Ja-robot
czlowiek moze spojrze¢ na §wiat z perspektywy Innego? Zachowanie robota to wy-
tacznie algorytm przygotowany przez zespdt programistow, zatem zachowanie ro-
bota to w pewnym sensie projekcja myslenia i zalozen programisty. Nadrzednym
celem wykorzystania takiego robota jest zaspokojenie egocentrycznych potrzeb
uzytkownika. Ale czy inaczej jest w przypadku relacji ludzi i zwierzat towarzysza-
cych? Nawet jesli ludzie przyjmuja pod swdj dach zwierzeta, ktérych im zal z jakie-
go$ powodu, to takze kierujg si¢ ostatecznie checig zredukowania tego przykrego
odczucia, a dostarczenia sobie w zamian pewnego rodzaju psychologicznej graty-
fikacji w postaci poczucia bycia ,,dobrym czlowiekiem”

Cyfrowe zwierzeta to produkty, ktére przede wszystkim maja si¢ sprzedawac,
zatem muszg dostarcza¢ wrazen pozytywnych, pozadanych przez klienta, wywo-
tywa¢ szczescie. I nawet argument o leczniczych wlasciwosciach zrobotyzowanych
form zwierzat towarzyszacych nie moze stanowi¢ podstawy dla uznania tej relacji
za godna alternatywe dla jej zywego pierwowzoru. Warto réwniez zwréci¢ uwage
na fakt, ze: ,Obecna kultura terapeutyczna zmienia si¢ z koncentracji na zyciu we-
wnetrznym, na koncentracj¢ na mechanizmach zachowania, na czyms, co ludzie
i roboty moga podziela¢” (Turkle 2011, 50, ttum. HM, PN)*. W tym kontekscie
okazuje sig, ze nieprzewidywalnos¢ zachowan zywych zwierzat stanowi bardzo
wazny element autentyczno$ci doznan do$wiadczanych w relacjach z nimi. Cos,
co mialo stanowi¢ udoskonalenie, czyli to, ze nie trzeba sie cyfrowym zwierzeciem
zajmowac (karmi¢, wyprowadzaé, wozi¢ do weterynarza), staje si¢ ograniczeniem,
bo nie mozna si¢ nim zajmowa¢ (karmié, wyprowadzaé, wozi¢ do weterynarza).
W relacji z robotem brak poczucia autentycznosci relacji.

4 ,0ur current therapeutic culture turns from the inner life to focus on the mechanics of
behavior, something that people and robots might share”.
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Podsumowujac zatem: okazuje sie, ze ogélna, podkreslona wczesniej, zmiana
spoleczna spowodowana postepem technologicznym uruchomila mechanizm ra-
cjonalizowania wywolanych gospodarczg transformacja przeksztalcen spotecznych.
Temat robotéw towarzyszacych musiat doczekac¢ si¢ publicznej narracji, ktora za-
cznie gloryfikowac jego pozytywny wplyw na Zycie cztowieka — od wsparcia w pracy
do najbardziej intymnych przykladow relacji. Technokratyczna orientacja ery cyfro-
wej nie mogla bowiem powzia¢ innego scenariusza, ktory sprzeciwialby si¢ ustalo-
nemu przez ekonomistow i inzynieréw kierunkowi rozwoju cywilizacyjnego. Me-
chaniczno$¢ zwigzku czlowiek-robot moze jednak powaznie uposledza¢ spolecz-
nie, bowiem nie wyksztalca w ludziach empatii lub jg deformuje’. Ta bowiem moze
zrodzi¢ si¢ wylacznie w sytuacji, gdy Ty bedace po drugiej stronie w relacji z Ja, jest
inny niz Ja - inaczej patrzy na $wiat, prezentuje inne doswiadczenie (Levinas 1999).
Uklad cztowiek-maszyna nie daje jednak sposobnosci na przezycie Innoséci. Zatem
w ulomnosci wspdlczesnych postaci quasi relacji upatrywac nalezy upowszechnie-
nia si¢ patologicznego narcyzmu (pathological narcissism) (Schipke 2017).

Siegajac zas do teorii self Heinza Kohuta, mozna dostrzec, ze ,,kruche jednost-
ki” wykorzystuja obiekt dla Ja (selfobject) jako tworzywo dla wzmacniania wlasnej
osobowosci. To wzmacnianie za$ nie jest czerpaniem z innosci partnera relacji, tylko
samodowartosciowaniem si¢ w relacji z przeksztalconym na modle mojego Ja ob-
razem tegoz obiektu (Kohut 2009). Zabieg ten jest za$ szczegdlnie fatwy w realizacji
w przypadku robotéw towarzyszacych. Sa one bowiem zorientowane na uzytkow-
nika - uczg si¢ jego zachowania, rozpoznajg nastroje oraz zwigzane z nimi potrzeby
i na tej podstawie dopasowuja swoja reakcje, by sprosta¢ wymaganiom wtasciciela.
Mechaniczne psy i foki stanowig wiec tatwiejsza postac relacji ludzko-nie-ludzkiej.

Popularnos¢ postaw hedonistycznych w zindywidualizowanej rzeczywistosci
ponowoczesnej wprowadza obowigzek maksymalizacji doznan pozytywnych, kto-
re zwigkszaja poczucie wlasnego szczescia (Alwood 2017). Przecigtny — modelowy
czlowiek, majac do wyboru relacje, ktéra moze przynies¢ cierpienie, obnazy¢ jego
wlasng stabos¢, bedzie wymagata poswigcen, oraz ukierunkowang wylacznie na do-
starczanie wrazen pozytywnych i tym samym zwigkszajaca ogdlny poziom szczeg-
sliwosci, zdecydowanie wybierze opcje druga. Roboty spoteczne, ktdre towarzysza
czlowiekowi w jego codziennym zyciu, niewatpliwie wigc zmierzaja w kierunku
»~maszyny przezy¢” (experience machine) (Nozick 1974). Przezyciem za$§ masowo
pozadanym jest szczedcie i jednoczesne odrzucenie cierpienia, bolu, trudu i $mierci.

Przedstawione tlo kulturowe stanowi podstawe dla zdefiniowania gtéwnej
hipotezy badawczej niniejszego tekstu: samowystarczalny czlowiek ery cyfrowej
rezygnuje z miedzygatunkowej wiezi z zywymi zwierzetami towarzyszacymi, za-
stepujac ja modelami relacyjnymi z robotami spolecznymi, bo jest przekonany, ze

5 Przejmujace s3 w tym kontekécie wizualne narracje wykorzystane w reklamach jajka
Tamagotchi drugiej generacji, w ktérych dziewczynka zajmuje si¢ cyfrowg zabawka, karmiac ja,
podczas kiedy obserwuje ja zamknigta w akwarium zapomniana ztota rybka (Commercial Break
Room 2013).
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te sztuczne wiezi beda stanowity wygodne rozwigzanie trudnego dylematu: jak
czerpac z relacji, jednocze$nie w nig nie inwestujac? Okazuje si¢ jednak, ze ,,relacje
z robotami” sg psychologiczng pulapka pseudozwiazkéow.

Wspolczesnie ludzie postrzegajg roboty jako zywe jednostki, zdolne do czu-
cia, wyrazania emocji i traktuja je na réwni z innymi organizmami (Turkle 2011).
W ten sposob wyksztalca sie czlowiecza wizja swiata, ukonstytuowana przez pry-
zmat wlasnego Ja i podparta odpowiedzia obiektu na Ja przetworzonego, ktory
dziala w ukladzie akcja-reakcja, gdzie zwrotny sygnat jest jedynie transformata
wczesniejszego zbioru ludzkich akeji. Robot uczy si¢ i dziala podlug naszego zy-
czenia (by¢ moze to wlasnie stanowi klucz rosnacej popularnosci japonskich lalek
stuzacych do uprawiania seksu, w ktorych ich wiasciciele si¢ zakochuja, ale ktére
moga w kazdej chwili schowa¢ do szafy lub po prostu wylaczy¢) (Doring, Mohseni
i Walter 2020).

Z taka $wiadomoscig $wiata czlowiek probuje budowac relacje z drugim czlo-
wiekiem lub przedstawicielami innych gatunkéw. W niniejszym opracowaniu po-
minieto kwestie degradacji wiezi miedzyludzkich, przedmiotem uwagi autorow sa
przyklady tworzenia relacji ze zwierzetami towarzyszacymi. Problem zastepowa-
nia psa czy kota robotem spotecznym nie jest bowiem jedyng konsekwencja kultu-
ry cyfrowej. Ulomnos¢ empatyczna wspolczesnego cztowieka powoduje rowniez
odwrotne zjawisko — Zywe zwierzeta zaczyna on traktowac jak przedmioty bedace
sposobem na samozaspokojenie. Tak odczytywaé mozna szerzacy sie na $wiecie,
a podobnie jak w przypadku Tamagotchi - wywodzaca sie z Japonii, mode na trak-
towanie pséw niczym dzieci, w ktdrej potrzeby zwierzecia, troska o jego dobrostan
ustepuja miejsca wlasnym, czesto chwilowym zachciankom ludzi.

PODSUMOWANIE

Do listy przywotanych w tekscie autoréw nawolujacych do dbalosci o rela-
cje z innymi dopisa¢ nalezy Jeana Baudrillarda, ktéry najdobitniej chyba rysowat
czarne scenariusze w Ameryce (1998) — w ktorej pojecie pustyni stuzy nie tylko
do opisywania geograficznych przestrzeni, ale staje si¢ takze metafora relacji mie-
dzyludzkich. Baudrillard twierdzi, ze Ameryka to $wiat bez relacji, za to oparty
na ucieczce: od siebie samego, od konsekwencji swojego dzialania, od niepowo-
dzen. W takim $wiecie bez relacji nasila si¢ potrzeba poszukiwania innych form
zaspokajania potrzeby afiliacji - bardzo waznej dla ludzi, istot spotecznych. Kiedy
budowanie i utrzymywanie relacji z ludzmi nie jest mozliwe lub kiedy zawodzi,
pojawiaja si¢ inne opcje: relacje ze zwierzetami, ale takze relacje ze zwierzetami
cyfrowymi. W pierwszym odruchu budzg one krytyczne nastawienie — szczegol-
nie w kontekscie komunitarystycznych postulatéw dbania o relacje z innymi pod-
miotami. Po glebszej analizie jednak okazuje sig, ze zastgpowanie zywych zwierzat
robotami przypominajacymi do zludzenia zywe organizmy moze mie¢ wiele po-
zytywnych aspektow nie tylko dla ludzi, ale takze dla nie-ludzi.
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